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Dear. A [. Rua Ses 


We got your letter in March. 4th. We could understood that you 


want toget our game of “Diable de Laplace.” for MSX-2 Version. 


This game ¡is computer role playing game, and all documents were 


written in Japanese, ¡it wasn't English. We had only 3.5inch 2DD 


floppy disk version. We didn't have ROM cassette version. 
You need to have 128K V-RAM on yourMSX-2 system. 

If you decide to buy this game, please send our campany 10,400yen 
(listprice 7,800yen and carriage 2,600yen) about 77 US doller. 

If we received your check (or money), we send our game 
as soon as possible. 

By the way, how did you got some information about our companys 


product? That was the second letter from Spain. On the first time, 


the letter was written in spanish, So we couldn't understand ¡t at all. 


Thanks for your letter. 


M.A.C. INC /HUMMING BIRD SOFT 
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NTHONGO 


SE PRONUNCIA : NIJONGO - BAS IL: 


7530 ARMARERE/T528155 
significa la palabra japonesa 1-9 -XF UA 06(310)8293 Y 
NIHONGO, aquí os daré la y 
explicación: significa japonés 
en idioma. NIHONGO-MSX es una 
alternativa para los usuarios. 


Para los que no sabeis lo que 


MSX Club y tienen el 
comentario que hizo 
nuestro amigo Francisco 
Jesús Martos "Emerald 
Dragon" os voy a decir 
que no sacaron las 
fotos del final, y por 
cierto son formidables. 
En el próximo número de 
NIHONGO-MS5X todo el que 
quiera la portada Y 
contraportada en color 
solo tiene que pedirlo 
o al mandar el giro, 
mandar las 310 pta, que 
vale el fancine y un 
suplemento de 450 pta 


Sd A A | Dor la doble página en 
Este mes comenzamos | formaciones lleguen Al coloriNo os la perdais, 
con Un: avi9o Aleegan- | vuestros oidos. quedará formidable!. 
tivo sobre todo a los | No me refiero a todos 
usuarios de clubs MSX. | los clubs, pero se qUe | vamos con el comentario 
La cosa es que el fan- | hay varios que lo hacen | 481 Disk Station 27 


cine ha tenido mucha y el quería qué D%l| sonseretamenta el isc 
aceptación pero no se muera del todo teneis | a 


vende lo suficiente, que hacer un esfuerzo, En uno de los apartados 
para ¡poder pagar los sino esto no durará más | epgenntraremos solamente 
ont ea Epa read que hasta el verano. información del juego 
OBRA LESA ADA. EA O. D.S. Software School 

De esta manera, este Para los que compraron Ñ 


pero sin ningún tipo de 


y 


aviso es para toda 
aquella gente que se 
dedica a fotocopiar el 
fancine. No es que me 
importe, peró no es 
justo que un club com- 
pre un ejemplar y se lo 
pase a sus siete u ocho 
amigos. En vuestras ma- 
nos está que esta  pu- 
blicación siga adelante 
porque lo más seguro 
será que se termine y 
bastante hundido está 


el último número de la 


ya nuestro sistema, 
Para que esto llegue a 
semejantes extremos. 


Supongo que lo enten- 
dereis y en vosotros 
está que todas la in- 


gráfico ni de musicas. 
Mas abajo Momonoky 
House nos presenta una 
demo información de 


MAILBOX, dorde nos sal- 
drán un par de persona- 
jes que harán las mil y 
una para divertirnos, 
estos personajes  man- 
tendrán varias conver- 
Saciones en japonés y a 
la vez se irán poniendo 
disfraces y unas caras 
un poco raras, pero 
graciosas. 

Compile en otro aparta- 
do nos tiene preparada 
una de sus esplendoro- 
sas B.G.V., donde unos 
simpáticos personajes 
tendrán que ocultarse 
de un peligroso gigante 
Como siempre muy buenos 
gráticos y música dónde 
se mezcla todo tipo de 
ilusiones. 

Los demás apartados de 
este disco, como todos 
ya sabeis son los de 
información, programas 
en Basic, etc. 

En el disco B nos 
contraremos con un 
de apartados, ya cono- 
cidos por todos noso- 
tros: THE NORTHERN 
QUARTERSE* y Una nueva 
versión del juego de 
Compile  MAZE RUNNER, 
que por cierto es de lo 
más interesante. En los 
demás apartados de este 
disco como siempre  in- 
formación en Kanji. 


en- 
par 


DATA € 


Un amigo nuestro, de 
Valencia nos ha mandado 
una serie de digitali- 
zaciones y algún que 
otro dibujo realizado 
por él, concretamente 
en este número le  pu- 
blicamos una foto de 
"La Bola del Dragón", 
una serie de dibujos 
animados que ha causado 
verdadero furor entre 
los usuarios del MSX y 
sobre todo tipo de gen- 
te. Si a alguien le in- 
teresa mucho esta foto- 
grafía puede contactar 
con: J.M.Sanchez Más 

C/ Baron de S.P. Petri- 
llo, N2 6 Bajo izq. 
46020 Valencia 


DIRECCIONES: 
Este mes a petición de 
algún que otro usuario 
vamos a repetir las di- 
recciones de: 


KONAMI y NIHON FALCOM. 


Al 


tn 


a 


eN 
popa 1 


sai 
on 


A 
— KONAMI 
CHIYO DAKU KANDA JINPO 
CHOU 3-25 
TOKYO 101 
JAPAN 


— KONAMI 

IL MINATOJIMA 
MACHI 7 CHOME 
CHUO KU KOBE 650 
JAPAN 


NAKA 


— NIHON FALCOM 

TOMYO BUIL 

2-1-4 SHIBACAKI CHO 
TACHIKAWA SHI 

TOKYO 190 

JAPAN 

Espero que ahora des- 
pués de que tanta gente 
las haya pedido se que- 
den tranquilos y escri- 
ban.¡Os deseo suerte! 


TRUCOS: 

Con este truco 
cambiar la configura- 
ción de la pantalla, 
agrandandose los ca” 
racteres y reduciendo- 
se el tamaño de los 
bordes. A la vez que la 
música programada para 
F.M. suena más deprisa. 
Esta instrucción es la 
siguiente: 

VDP(10)=0 

Y para volver a la con- 
figuración normal sera: 
VDP(10)=2 
User Disk: si 
de FM-PAC con 


podreis 


dispones 
S-RAM y 


el juego del que 
quieres grabar los  da- 
tos también la posee, 


graba la partida en el 
FM-PAC. Después pasas 


la partida al disco 
señalando en el nombre 
la pantalla en que es- 
tas. Asi en un disco 
podremos grabar 90 par- 
tidas, después solo 
tienes que cargarla del 
disco al FM-PAC, pero 
eso si,hay que pensar 
que la pila dura 
eternamente. 

Famicle Parodic 1: 5i 
no conseguis pasar por 
una determinada  panta- 
lla, cuándo hayais  pa- 
sado la anterior y 
teis en la desección 


no 


E 


del personaje, debeis 
volver a la primera 
pantalla; como es muy 
fácil conseguiremos 
gran cantidad de huevos 
con los que podremos 
equipar nuestra nave y 
podremos comprar dos 
vidas en cada tienda. 
Asi podemos sumar dos 
vidas cada vez que vol- 
vamos a la primera pan- 
talla, hasta el número 
de 20 vidas. Para vol- 
vera pantallas ante- 
riores a la de selec- 
ción, lo haremos con los 
cursores. 

TESTAMENT:En el número 
79 del MSX salieron pu- 
biicadas cuatro claves, 


pero en realidad son 
cinco, la que falta es 
la siguiente: %£ MAN. >», 


es-' 


A 


esta clave nos devolve- 
ra la forma de hombre, 
cuándo hayamos escrito 
la clave <€ NEKO >. Por 
cierto, una anecdota 


no viene al caso 5 
revelo: en 
significa 


que 
pero os la 
japones NEKO 
gato. 

SD SNATCHER: Cuando 
abres una caja y te dan 
balas O capsulas, si 
tienes casi el tope y 
dicha caja te da 15 O 
20 unidades, verás que 
no las puedes coger; 


de todo 


pero lo mejor 


E 
4 


EU 
es que si por 

tenias 096 JUNKER, te 
las deja en 99 y además 
no desaparecen las que 
hay en la caja. Esto 
puede servir para hacer 
experiencia: eliminas 
uno co dos monstruos, 
llenas en la caja y 
vuelves a eliminarlos. 
Super Runner: Pantalla 


número 21< WATA >. 

Para los que  poseais 
Music Module: Cargals 
un sistema operativo, 
después volveis al Ba- 
sic y tecleaís lo  si- 
quiente: 
POKEGHFFCA,4H23 
Volvereis a poner: 
_SYSTEM 

A partir de ahora  po- 
dreis escuchar  progra- 
mas de Compile, como la 


saga Randar, con el Mu- 
sic Module. 

En el Peach Up 90  Su- 
mari 1, en el disco  B, 
hay un juego donde sal- 
taremos en una tabla 
para coger unas prendas 
Si cargamos este juego 
con las siguientes te- 
clas apretadas: 

<1> <2> <8> <F> <5> <M> 
y la tecla de función 
<F5>, podreís acceder 
al menú de músicas. 
También en el disco D 
podreis poner los Pas- 
words siguientes para 
ver las chicas: 

<MUSIC> <ORANGE> 
<MARCH> <OASIS>. 

Además en el disco C 
hay un juego de habili- 
dad llamado Excelent, 
para ver todos los 
mundos pondreís la cla- 
ve: <ARIMI> y acabar si 
sois capaces el mundo 
final. A continuacion 
os ofrecemos otros Pas- 
words del juego: 


<SUMIKA> <KAORI> 
<REIKO> <AKIKO> <YOKO?>. 
Y para terminar en la 


página siguiente teneis 
el Password final del. 
Solid Snake, para todos 
aquellos que no lo han 
podido concluir por al- 
gún motivo y tengan ga- 
nas de ver el final. 
Desde luego como es fo- 
tografia no hay ningún 
error, el Password fun- 
ciona perfectamente. 


NOTICIAS: 
En el número 100 de la 
MSX Magazine (Marzo de 


1.992), se comentan va- 
rios de los programas 
que han ido pasando por 


la revista desde el 
primer número que apa- 
recio el dia 8 de no- 
viembre de 1.983. Hasta 
hoy este número 100 nos 
hace recordar todos 
esos juegos que a más 


de uno nos trajeron mo- 


mentos inolvidables. En 
las dos páginas donde 
trata el tema nos  en- 


5 


contraremos en tamaño 


diminuto las cien  re- 
vistas, varios de los 
tops con el soft de 
aquellos años y para 


terminar una serie de 
fotografias de MSX que 
pasan de la primera ge- 
neración hasta nuestros 
dias con el Turbo R. 

Nuestro amigo Carlos 
Redonnet después de ser 
uno de los primeros O 
seguramente el primero 
en terminar Randar 3, 
también lo ha grabado 
en una cinta de vídeo, 


donde sale todo el fi- 
nal y encima está aca- 
bando junto con Fran- 


cisco Morales el comen- 
tario de Illusion City. 
Os tenemos que decir 
que solamente hay por 
el momento dos juegos 
a los que es difícil 
alcanzar el final, por 
vias completamente  le- 
gales (sin trucos). 
Estos son Shalom y Rune 
World, la verdadera pua 
del MSX, ¿cuándo llega- 
rá el dia que podamos 
contemplar el ansioso 
final del Rune World?. 


Y ya para terminar  de- 
ciros que en el juego 
Randar 3 en el disco 


número 5 se esconde un 


juego llamado Soldier 
of Fisla, el cuál es 
mudo. 

NOVEDADES: 

-"Lucha de Dios en la 
ciudad". Alice Soft. 
MSX2. 2DD. 6.800 Y. 
-"Funny Salesman 2 


Compile.MSX2.2DD.3.980Y 
-"Super Bazzle Skin Pa- 
nic". Takeru/Medo.MSX2. 
2DD. No se sabe el pre- 
ELÓs 


"Pyramid Sorcerian". 
Takeru. MSX2.2DD.3.500Y 
-"Beast 2". Birdy Soft. 
MSX2.2DD. 8.800Y. 
"Joker 2". Birdy Soft. 
MSX2. 2DD. 7.800 Y. 
"Pink Sox 8". Wendy 
Magazine. MSX2.2DD. 


e 


LDBUDIY. 
-"Princess Meka". Micro 
cabin. MSX2.2DD.14.800Y 
-"Kyanpen Bandaisenrya- 
HUSA (Campaña de 
gran estrategia LEO 
Microcabin.M5X2.2DD. Se 
desconoce fecha de sa- 
lida. 
="Cám City".  Imagiñe. 
MSX2. 2DD. No se sabe 
el precio. 
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CORREO JAPONES: 
Recibimos tu carta el 4 
de marzo. Entendimos 
que querias conseguir 
el juego "Diable de la 
Place", para MSX. Este 
juego es un RPG, en 
japonés, no está en in- 
glés. Solo está en ver- 
sión 3'5 DD. No tenemos 
versiones ROM ni casse- 
tte. Necesitaras 128 Kb 
RAM en tu MSX2. 
si decides comprarlo 


amcranaa 
1 


envianos 10.400 
para el juego y 2600 
para gastos de envio) 
alrededor de 77 $. 

Si recibimos el dinero 
enviaremos el juego lo 
antes posible. 

Por cierto, ¿Como 
conoces nuestra compa- 
ñia? Esta es la 22 car- 
ta de España. La la es- 
taba escrita en español 
y no pudimos entenderla, 
Gracias por tu carta. 


Esta es la segunda car- 
ta que recibió nuestro 
amigo David Boque de 
Cornellá. El mantiene 
correspondencia con una 


secretaria de la 
Humming, la cuál le ha 
llegado hasta mandar 


fotos de un animal que 
tiene, y lo más curioso 
es que cuándo la direc- 
ción salió en la revis- 
ta MSX Club hubo un 
usuario que escribio en 
español y no entendie- 
ron nada y la chica le 
mandó una fotocopía de 
la carta, para que se 
la tradujese al inglés. 


NOMBRE : RANDAR 3 
COMPAÑIA : COMPILE 


IN js 


TV INA IL 


FORMATO 


5 X 1 ¡+52BD 
¡MSX P MSX MUSIC 


TIPO : RPG 


Hace mucho tiempo en 
un lugar del que no 
quiero acordarme, el 
diablo en persona sem- 
braba el terror destru- 
yendo todo lo que había 
a su paso. 

El rey de aquel lugar 
mando llamar a los mí- 
ticos guerreros RANDAR, 
que anteriormente le 
habían servido. 

TECLAS DE CONTROL: 
Cursores:movimiento del 
personaje. 

Space: pausa y menú. 
Los nombres de los per- 
sonajes que controlamos 
son: 


- ALAN, GREEN, SOFIA, 
EMIL, AMIS. 

También os ofrecemos un 
mapa donde salen todos 
los poblados y el  cas- 
tillo (mirar el kanji 


del número 2 y observa- 
reis que es diferente 
al de los poblados). 


Traducción de los pue- 
blos de katakana al 


inglés: 


A y 


só 


1- SANTALK 
2- ATLAS (Castillo). 
3- LYON 

4- CORLAN 
5- SEILAN 
6- KOTAN 
24 RETO 

8- MAITO 
9- AMILSEN 
LARSAS 
OLIN 
SIEL 
HALCON 
FORLEN 


1- Con esta opción 
demos usar los 
mágicos (MP). 
2 Esta opción sirve 
para cambiar de arma y 
deshacernos de ellas; o 
simplemente para ver 
las armas que tenemos. 
3- Consta de tres op- 
ciones más, que a con- 
tinuación cos  comenta- 
mos: 

*1l-La primera es 


po- 
puntos 


para 


coger un objeto que es- 
té en el suelo y 
hablar. 


para 


E a = e UN e La 2 ; 


Pr 
eS Pp qa 
CE Pd 


PRECIO : 7.800 


*2-Para ver la defensa, 
ataque, que tenemos en 
cada personaje. 

*3-Para poder ver nues- 
tros objetos. 

4- Con esta opción cam- 
biaremos el orden de 
nuestros personajes. 

Y para poder salir de 


los menús O cancelar 
una opción pulsaremos 
GRAPH. 
JUEGO 


Después de contemplar 
una pequeña demo pulsa- 
remos Space y nos sal- 
drán tres nuevas opcio- 
nes: 

1- "New Game" 
pezar partida 
nuestro nombre. 

a= "Continue" para 
poder cargar partidas 
grabadas anteriormente. 
3- "Message speed" para 
poder acelerar o ralen- 
tizar nuestras conver- 
saciones. 
Comenzaremos en un 
blado, un anciano 
conducira hacia la 


3 WORLD GUIDE 


para em- 
poniendo 


po- 
nos 
en 


pe TD 2I—D0R (18 
iasrnlde ERNDAD | 


trada de una cueva don- 
de nos la encontraremos 
tapada con una piedra. 
Apartaremos la piedra y 
nuestro objetivo dentro 
de la cueva será encon- 
trar dos cofres y eli- 
minar al enemigo de fa- 
se, una vez hecho esto 
saldremos de la cueva 
donde seremos conduci- 
dos a un Castillo, en 
el mismo un guerrero se 
nos unirá a nosotros. 
Saldremos del castillo 
y nos conduciremos  ha- 
cia el pueblo, una pan- 
talla más arriba. Ha- 
blaremos con los habi- 
tantes de este pueblo 
donde una joven nos 
conducirá hacia un re- 
fugio en el bosque, 
donde presenciaremos 
una demo, en la cuál 
nosotros recogeremos el 
primer objeto. Después 
automáticamente seremos 
conducidos al castillo, 


una vez alli nos diri- 
giremos dos pantallas 
hacía la derecha donde 


introduciremos en 
un nuevo poblado, en el 
mismo hablaremos con 
todos los habitantes y 
observaremos una demo, 
donde nuestros heroes 
rescatarán a una joven, 
la cuál se nos  unira. 
Seguiremos hacia la 
derecha donde veremos 
un diamante en el agua 
y un pueblo, nos intro- 
duciremos en él y  ha- 
blaremos con todos los 
habitantes, al salir 
tendremos una barca a 
nuestra disposición, 
nos subiremos y seremos 
conducidos hacía el 
diamente y mantendremos 
una conversación con él, 
Al volver a la orilla 
bajaremos tres panta- 
llas y seguiremos hacia 
la derecha, donde en- 
contraremos un poblado, 
y como siempre hablare- 
mos con todos, y nos 
enfrentaremos a dos 
enemigos,al eliminarlos 


nos 


nos darán un objeto y 
seremos transportados 
al castíllo; allr el 
rey nos dará  informa- 
ción acerca del objeto 
que tendremos que coger 
Después de salir del 
castillo, subiremos 
unas pantallas hacía 
arriba, encontraremos 
un poblado, aquí en- 
contraremos a una  mu- 
jer, la cuál nos dirá 
que vayamos al bosque a 
buscar a su hija. Sal- 
dremos del poblado y 
nos dirigiremos al 
bosque, en el mismo 
podemos encontrar una 
tumba y un lago, nos 
dirigiremos a él y en- 
contraremos a la hija; 
la llevaremos al  po- 
blado, con lo cuál la 
madre nos dará un 


dea 


objeto. Nos dirigiremos 
al lago del diamante y 
lo cogeremos.  Seguida-— 
mente nos dirigiremos 
hacia una cueva que es- 
ta en el extremo  supe- 
rior del reinado;nos 
adentraremos en la cue- 
va y encontraremos un 
aguila asesina. Nuestro 
compañero por conseguir 
el último objeto será 
asesinado por el aguila 
Saldremos de la cueva y 
la entrada se derrum- 
bará. 

Pero eso no 
que el aguila 
atacarnos. La 
remos y seremos 
transportados 
mente al 
Después de esta acción 
nos dirigiremos hacía 
una puerta. la cuál nos 


impedirá 
venga a 
elimina- 
tele- 
nueva- 
castillo. 


ES E y 
permitirá ir al segundo 


mundo. Avanzaremos unas 
pantalla más arriba 
para ir consiguiendo 


más Rank y nos introdu- 


ciremos en los pueblos 
cuándo hallamos conse- 
guido el Rank sufici- 


slo 


Volveremos a ir a lla 
tumba y hablaremos con 
el monstruo, al  elimi- 
narlo se romperá la pa- 
red y cogeremos a otro; 


iremos al pueblo que 
está encima de la casa 
alli 


desplazaremos 
a una curva, allí mata- 
remos a un monstruo el 


cuál nos dará la pri- 
mera de las ocho  pie- 
dras sagradas. Veremos 


una tumba y hablaremos 
con ella, después coge- 
remos todos los cofres 
y hablaremos con el 
monstruo de fase el 
cuál nos envenenará; 
después iremos al  cas- 
tillo donde nos darán 
otro soldado, iremos a 
la casa de la bruja y 
después a la torre, 
donde rescataremos a 
un aprendiz de bruja. 

Volveremos a la casa de 
la bruja donde encon- 
traremos un anillo. 


minaremos a 
cuántos bichos. 
Andaremos un poco y en- 


un 
IT bli 


> 


donde una enfermera se 
nos unirá; después de 
conseguir Rank nos di- 
rigiremos al castillo 
del rey, el cuál nos 
dirá que un pueblo ha 
sido destruido. Bajare- 
mos y veremos correr a 
un monstruo, lo  segui- 
remos hasta una cueva 
donde lo eliminaremos. 
Iremos a un pueblo que 
está al lado del agua, 
en el segundo mundo; al 
salir del mismo,  en- 
contraremos una barca y 
nos introduciremos en 
ella; en el medio del 
mar perderemos a dos de 
nuestros guerreros. Ba- 
jaremos al pueblo que 
está en el desierto, y 

hablaremos con todos y 
nos dirigiremos hacia 
un pequeño bosque. Una 
vez en el bosque nos 
darán un objeto extraño, 
después volveremos a la 
barca para luego intro- 
duci 


submarino. Después de 
rescatar a nuestros 
guerreros nos dirigire- 
mos a una cueva, alli 
necesitaremos siete 
piedras sagradas y la 
sorpresa es que teneis 
que hacer varias conbi- 
naciones con ellas, en 
total 5.040, pero no os 
preocupels un buen 
usuario del MSX después 
de probar 3.359 combi- 
naciones dio con ella y 
eso es lo que os vamos 
a dar, la combinación 
que nuestro amigo 
Carlos Redonet consi- 


todo el argumento víene 
en japonés no nos dé un 
final en su propio 
idioma que realmente 
sería la palabra OWARI, 
o también en inglés la 
palabra END. 

Una cosa muy curiosa es 
que si cogemos el disco 
cuatro y lo introduci- 
mos dentro del  ordena- 
dor nos saldrán un par 
de fotos inéditas una 
será una digitalización 
en Screen 8 con tres 
japoneses y la otra es 
siete fotos pequeñas de 
varios personajes en 
gráficos. En fin espero 
que el truco os sea 
útil puesto que estos 
guio después de muchos plaremos la demo final trucos fantasmas son de 
esfuerzos. (Ver foto donde nos saldrán todos lo más interesantes. 
adjunta). lo personajes que han | Ahora solo nos queda 
Una vez contemplada la intervenido y el Staff | esperar a que la compa- 
demo donde las piedras del juego y para más | Ñia Compile lance un 


GRIS! NEGRA ROJA] 


¿2 DS 


- MARRON AZUL: BLANCA: AMARILLA 


han sido situadas en su inri todavía nos encon- nuevo titulo de esta 
sitio correcto, saldre- traremos con la palabra | formidable saga llamada 
mos a una torre tipo | FIN.Es curioso que en | Randar. 

laberinto donde nos en- este programa que casi | Francisco Martinez 


frentaremos con varios 
enemigos bastantes  po- 
tentes, hasta llegar 
arriba del todo donde 
lucharemos con el ene- 
migo final. Una vez que 
lo tengamos casi venci- 
do esté se convertirá 
en un nuevo monstruo 
más díficil de matar, 
pero para nosotros a 
estas alturas ya no es 
ningún problema. Una 
vez eliminado contem- 


e DA i Md 


lA ll | | una 
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NOMBRE : ILLUSION CITY 
COMPAÑIA : MICRO CABIN 


AS] 


VY1D0+peEy 


TIPO 


-Re6 


FORMATO 


8 [E)2520D 
Pes MUSIC 


Como podeis 
los de MICROCABIN no se 
toman vacaciones, y 
prueba de ello es este 
interesante REG de nada 
menos que 8 discos, que 
mantendrá entretenidos 
por una temporada a los 
usuarios de TURBO R. 
Este juego cuenta 

una increible banda 
nora en FM-PAC y 
es el primer juego que 
contempla la posibili- 
dad de utilizar el re- 
cien estrenado MIDI,con 
lo que se multiplica el 
interés musical del 
programa. 


comprobar 


corn 
so- 
además 


O1:TIENLLEN 


Al introducir el primer 
disco nos aparecerá un 
menú de tres opciones: 
1- Nos permite trabajar 
con el USER DISK que 
habremos formateado a 
doble cara previamente. 
2- Ver la DEMO. 

3- Comenzar a jugar. 

Si optamos por la se- 
gunda opción, asistire- 
mos a todo un recital 
de música y color, que 
como todo lo que suele 
hacer Microcabin eS 
sencillamente especta- 
cular. 
Prestando un 
tención y 


poco de a- 
haciendo un 


VITORIA DAI ORO 


03: SHUE 


PRECIO : 9,800 


poco de memoria nos da- 
remos cuenta de que la 
demo y todo el juego en 
sí tiene muchas simili- 
tudes con el también 
fenomenal SD  SNATCHER 
de KONAMI,al que iguala 
e incluso supera en mu- 
chisimos aspectos. 

Al escoger la tercera 
opción, O simplemente 
dejar terminar la demo, 
tendremos que introdu- 
cir el segundo disco 
para dar comienzo al 
juego. 


TECLAS DE CONTROL: 
<CURSORES>: Control del 
personaJe/s. 


<SPACE/RETURN>: MENU y 
ejecutar opción. 
<SHIFT/ESC>: Denegar Y 
salir del menú. 

Las teclas SHIFT y EuSsc 
también sirven para lo 
Siguiente: Si por ejem- 
plo tenemos que caminar 
por un largo pasillo, 


para no tener que dejar 
pulsado el cursor per- 
manentemente,  pulsare- 
mos cualquiera de estas 
dos teclas y el perso- 
naje caminará constan- 
temente, nosotros tan 
solo tendremos que 
cambiar su dirección 
cuando convenga. Para 
dejarlo coro estaba so- 


ES 


05: 


lo tendremos que entrar 
en el menú y volver a 
salir. 

El menú principal cons- 
ta de seis opciones: 


1.- Objetos que utili- 
zan la magia. 
2.- ITEM/Otros objetos. 


3.- Equipamiento. 

4.- Hablar/Consultar. 
5.2 Status de los per- 
sonajJes. 

6.- Sistema: Esta opci- 
ón consta a su vez de 
otras cuatro opciones: 
A) Modificar la veloci- 
dad de los personajes. 


B) Cambiar VR (Ver El 
traves de las paredes), 
hablar ono hablar al 


chocarños con la gente. 
C) BGM: Podremos  escu- 
charlas todas. 


SH 


A 


8 
A 


En este programa MICRO- 


AWMEI 


E 


OS 


KAS 


HU 


CABIN se ha asegurado 
de utilizar todos los 
recursos disponibles en 
el MSX TURBO R, además 
del anteriormente  men- 
cionado MIDI, el R800 
tambien se deja notar. 
La velocidad a la. que 
aparecen los textos en 


D) USER DISK. 
+ 
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al 


; W usitittich 
de ll dl 


kanji y las imagenes es 


vertiginosa. Los movi- 
mientos están muy  con- 
seguidos y tan solo 


cabe criticar el diseño 
de loz personajes, de- 
masiado flacos y largi- 
luchos. 

El juego se desarrolla 
en la ciudad japonesa 
de Hong-Kong en el  si- 
glo XXI. En esta ciudad 
encontrareis absoluta- 
mente de todo, desde 
una discoteca muy  biern 
ambientada hasta un 
Metro de diseño futu- 
rista y con escaleras 
automáticas y todo. 
Tambien encontrareis en 


la ciudad mucha gente 
que Os dará información 
en Kanji y que pueden 
ser desde punks hasta 
contrabandistas y  ven- 
dedorez ambulantes. 

Para que os hagais una 


jala GDA TA cad 


Mittmitarress 


AHH VI d pisas 


realidad 
juego os diré 


la casa de nuestro per- 
(TIENLLEN) 
ne hasta cuarto de baño. 
Para grabar las 
tendremos que acer- 

máquinas 
repartidas 


por las tiendas 


ciudad. 
En resumen, se trata de 
un Juego verdaderamen- 


te adictivo, cuya his- 
toria debe ser may 
interesante, a juzgar 


por la gran cantidad de 
textos en japonés que 
"invaden" la pantalla 
durante el transcurso 
del juego. 

Los datos que os acaba- 
mos de proporcionar son 
suficientes para poder 
sumergiros en esta tre- 
pidante aventura, pero 
por si acaso os quedais 
enganchados, prometemos 
contar próximamente co- 
mo terminarlo. 

Tony Jimenez Jimenez. 


A | 
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NOMBRE : LENAM 
COMPAÑIA: HERTZ 


a. Y 


FORMATO :4 Xx E99222 
[MSX E: a MUSIC 


TIPO: CONVERSACIONAL 


No os dije que habría 


ficha 2 del Lenam, pues 
ya está. Si quereís sa- 
ber la conclusión de la 
leyenda de la espada 
sagrada de Lenan, 
seguid leyendo. 

JUEGO: 


Al llegar al pueblo de 
Say, nos dijeron que si 
seguimos la costa en- 
contraremos otro pueblo 
No perdimos ni un se- 
gundo, salimos directos 
hacia el otro pueblo. 
Las calles estaban  va- 
cias. Cuando estabamos 
sacando conclusiones, 
una chica pelirroja nos 


dijó que la siguiera- 
mos, dobló la esquina, 
la seguimos y resultó 
ser una bruja. Tuvimos 


que utilizar todos los 
recursos, al final la 
chica murió  exhausta, 
el pueblo seguía sin 
nadis en las calles, Yo 
le pregunté a Ker: 
-Ker, ¿todavía tienes 
el objeto que cogimos 
del monstruo de la cue-— 
va de la medusa? 


Ker contestó: 

-=Si, ¿peró para que la 
quieres? 

Yo le dije: 

-No pierdas ni un se- 
gundo y utilizalo. 
Funciona, unos hombres 


con túnicas salieron de 


una casa, estaban dis- 
puestos a matarnos  en- 
tonces apareció una 
bestia con cuatro  bra- 
zos, nos dijo que si 
nos que salieramos del 


poblado y asi surgió de 
la nada y lo hicimos. 

Afuera Ker se adelantó 
y Una chica le dijo que 
no les atacasemos. Fui- 


mos con ella a su casa 
y después nos dirigimos 


al centro del pueblo. 
Nos comentaron que el 
pueblo se llama Bet, 


salimos fuera y nos en- 
caminemos a una cueva 
un tanto macabra, la 
chica del pueblo de Bet 
la 1]lamaba la cueva 
llameante. Antes de que 
entrasemos nos encorn-— 
traremos un objeto y al 
final nos decidimos por 


entrar. Antes de llegar 
a la salida XKer, me 
preguntó: 

=3argon, ¿por qué la 


chica de Bet llama a la 
cueva, llameante? 

Pues no-58, no tengo 
ni la más remota idea. 


Yo también me hacía esa 
pregunta y al llegar a 
la salida nos dimos cu- 
enta de la respuesta, 
un ser de fuego nos 
atacó. Era muy fuerte 
al caer al suelo le 
clavé la espada en su 
cabeza el ser no hacia 
nada más que reir. Yo 
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PRECIO:8.,800 


no lo entendía, mi 
pada no le hacía nada. 
Me pasó por la memoria 
para que serviria el 
objeto que recogimos en 
la entrada de la cueva, 
le dije a Misty que me 
lo diera y al acercarlo 
a su Cabeza explotó. 
Salimos de la cueva y 
nos encontramos con un 
pueblo en el hablaremos 
con todo el mundo. Nos 
dijeron que el pueblo 
se llamaba Gaz y segui- 
damente nos fuimos a la 
posada a  descansar.Al 
día siguiente todos 
pensabamos con más cla- 
ridad.Salimos del  pue- 
blo y nos encaminamos 
hacia una pirámide den- 


23 


tro nos' dimos cuenta de 
que era realmente Jisa, 
dentro no había nada 
más que pasadizos. Al 
llegar a la cuarta 
planta vimos varios ca- 
minos y nos metimos por 
el del medio y al  l]lle- 
gar al final nos encon- 
tramos con dos enemigos 


muy especiales, nada 
más y nada mencs que el 
guerrero que huyó del 
castillo de Bet y para 
más sorpresa también 
estaba la bestia del 
pueblo de Bet. Como era 
lógico teniamos que de- 
mostrar que eramos los 
más fuertes el guerrero 
no nos costó mucho de 
eliminar, pero para ma- 
tar a la bestia sudamos 
tinta. 

La pirámide empezaba a 
derrumbarse, no nos 


A ' 


U A 
DO 


quedaba otra UU que 
entrar en la alcantari- 
lia, pero eso no nos 
quitaba el problema ya 
que la alcantarilla se 
venia abajo. En un in- 
tento de salir, Misty 
quedó atrapada entre 
las rocas, no tuvimos 
otro remedio que salir 
de alli. Una vez que 
pudimos conseguir salir 
de la pirámide vimos 
como esta se Cala a pe- 


llave, 


dazos y Misty salió an- 
dando entre el polvo, 
no era hora de hacer 


preguntas estabamos 
cerca de la espada. 
Tomemos rumbo hacia el 
pueblo de  Kuk, alli 
tendremos conversación 
con todo el mundo la 
gente nos comentó que 
fuesemos hacia una casa 
que estaba en medio del 


muy 


bosque, una: vez alli 
picamos a la puerta y 
un hombre de edad  me- 
diana nos la cerró con 


a 


ños didot 

Habeis demostrado que 
sois capaces de contro- 
lar la espada sagrada 


de Lenam. Sin decir 


nada más el hombre nos 
dijo que miraramos  ha- 
cia el pueblo, era 1in- 
creible unos dragones 
estaban destrozando 
esté. Yo me sentía in- 
Capaz de hacer nada, 


pero cuando parecia to- 
do perdido el hombre me 
enseñó un rubi haciendo 
esto corri hacía un 


y eso no fue lo 
único ya que dentro 
habitaba un dragón y 
una vez más tuvimos que 
utilizar la fuerza bru- 
ta. 
Al matar al dragón, 
Misty abrió la puerta 
con sus conocidos pode- 
res mágicos, y el  hom- 
bre salió huyendo pero 
no por miedo. Le segui- 
mos hasta el lado del 
puenies alli el hombre 
a 


una llamarada hacia el 


hombre, el solo dijo 
una cosa "Lenam" al 
acabar de decir esto se 


desató una energia ¡n- 
creíble y el hombre mu- 
rió pero no solo sino 
que también arrastró a 
los dos dragones. 

Aparecimos en lo que 
quedaba del. pueblo y 
tuvimos una charla con 
los supervivientes. 

p 


ds lil 


después tomamos rumbo 
hacia otra pirámide. 

Sin mucha dificultad 
nos introdujimos en una 
habitación en la cuál 
todo daba vueltas, la 
habitación se estaba 
cayendo a pedazos y nu- 
estro enemigo no tardó 
en aparecer. Tenia un 
aspecto horrible y una 
mano de acero al acabar 
con él salimos de la 
pirámide por otro cami-— 
no y una vez fuera Ve- 
remos un objeto el cuál 
cogeremos. Volvimos al 
pueblo de  Kuk donde 
otra vez hablaremos con 
todos los habitantes y 
después cogimos el  ca- 
mino dirección al  pue- 
blo de Atu. El pueblo 
estaba en ruinas y no 
había nadie. Volvimos a 
Kuk con lo cuál, los 
pueblerinos nos dijeron 


que solo nos quedaba 
por ir al pueblo de 
Uru, y asi fue, fuimos 


hacia el pueblo de Uru. 


El mismo tenia ¡igual 
apariencia que el  pue- 
blo de Atu. 

Allí estuvimos pasando 


la noche y por la maña- 
na nos adentremos en un 
bosque donde nos salian 
enemigos terribles por 
cualquier sitio, pero 
al final logremos 1le- 
gar a la fantástica 
fortaleza de Hut. 

Dentro de la fortaleza 
seguimos por un túnel 


rojizo, sin ninguna ex- 
plicación ¡posible  Ker 


me atacó diciendo: 

— Te he engañado Sargon 
todos lo pasos que da- 
bas Hut lo sabía. 

Con mucha rabia le ata- 
que y al cabo de un 
rato de lucha la chica 
desconocida le dijo que 
olvidara todo. 

Sin que yo lo supiera 
un sirviente de Kat es- 
taba escondido y en un 
segundo nos lanzó un 
rayo, iba dirigido a la 
chica pero Ker se pusó 
enmedio. Junto con Mis- 
ty, yo ataque al sirvi- 


ente. Ya no había nin- 
guna sorpresa más, más 
la espada de Lenam  es- 
taba al otro lado... 
CONCLUSION: 

No he querido poner 
más, ya que pertenece 
al ansiado final. Como 


ya se dijo en la prime- 
ra ficha Hertz Soft es 


una pequeña compañia, 
pero aún así solo una 
casa como esta puede 


llegar a crear gra 


pr 


con Unas 
tan buenas. 
En mi opinión el único 
juego conversacional 
parecido a este es 
Kubikiri Yakata. Por 
cierto,¡os imaginals 
Sword of legend Lenam 
11 ! Quizá algún día. 

Ante todo quiero salu- 
dar a nuestro amigo jJa- 
ponés Kenjiroh Katoh, 
por hacer juegos de es- 


animaciones 


te tipo y diversos ar- 
cades, Y espero que 
pronto muy pronto nos 
sorprenda con algún 
nuevo título que como 
él dice en su carta 
desea hacerlo. 

También darle las gra- 


cias a Francisco Martíi- 
nez y a su amigo Cano, 
ya que sin su ayuda es- 
te comentario nunca hu- 
biera llegado a manos 
de los varios usuarios 
que están suscritos a 


esta publicación. 


16 


serie de 


enviado 
digitalizaciones hechas 
por el mismo y lo ha 
conseguido de la sigui- 


úna 


ente manera:cargas el 
juego y en cuanto apa- 
rezca la pantalla que 


te guste pulsa reset y 
haz un pequeño programa 
para explorar en que 
pantalla y página se 
encuentra el gráfico. 
Por ejemplo: 
10 Screen n 
talla) 

20 Set page p (no de 
página) 

30 Goto 30 

Una vez lo hayas encor- 
trado debes copiar la 
página donde está el 
grafico a la página 0, 
y acto seguido grabarlo 
con BSAVE o COPY en el 
disco. Después debes 
utilizar la función de 
paleta de colores para 
mcdificar los que hay, 
para ello personalmente 
uso el Graphsaurus. 


(ne de pan- 


Hay que tener en cuenta 


sale es- 
lo habrá 


que no siempre 
te truco, por 
que armarse de pacien- 
cia e ir probando que 
pantallas salen y  cuá- 
les no; yo he probado 
con Tetris y Aleste 2 y 
funcionan. 

> Antonio Altafaj Lagu- 
ardia tiene problemas 
con el Solid Snake, 
concretamente con el 
enemigo Runnin Man. 
Verás Antonio para eli- 
minarle tendrás que co- 


CORREO 


locarle bombas plás- 
ticas en los pies y 
tendrás que tener  cui- 
dado con que no se te 
acabe el oxigeno. Esto 
no te va a ser tarea 
fácil, pues tanto yo 
como todos los que han 
intentado con este ene-— 
migo las han pasado ca- 
nutas. 


E Software tiene 
una duda Posee un or— 
denador Sony 700 y 


quiere grabar juegos en 
video. Te diré que des- 
pués de preguntar en la 
Sony si se podia grabar 
de RGB a video y me di- 
jeron que era imposible 
que no habian sacado 
ningún video que se pu- 


diera grabar desde la 
RGB. Aún asi considero 
de que seguro que hay 


algún truco para poder 
hacerlo, pero eso yo no 
lo sé, si alguien lo ha 
conseguido que nos man- 
de la información para 
que todos los usuarios 
esten al corriente. 

- iñnigo Beain Perez nos 
hace varias preguntas. 
El juego Snatcher y el 
SD Snatcher, ¿son el 
mismo juego o son dife- 
rentes? Te diré que son 


dos diferentes y cada 
uno lleva su cartucho 
de SCC y sus tres dis- 
cos de juego. Cada uno 


tiene una referencia 
distinta el 129 es el 
RA004 y el 22 RAO11l. 
También nos dice que le 
gustaria que incluyera- 


mos un hueco a las ide- 
as y a las criticas de 


la gente. Te diré 
eso ya lo hacemos. 
- Eduardo Fernández Pe- 


que 


ía, pregunta ¿va hacer 
Konami más juegos para 
nuestro sistema? Pues 


mira te diré que no lo 
sé, pues ultimamente no 


se sabe nada de ella, 
pero lo que si que te 
diré, es que todavia 
les faltan por vender 
muchas Copias de sD 
Snacher y Solid Snake, 
y posiblemente hasta 


que no las vendan no 
sacarán nada. Como es 
lógico si vosotros vais 


a trabajar y no os pa- 
gan que hariais. 

¿Por que no fue comen- 
tado en su dia Runne 


Master 17? Este programa 
no fue comentado,  por- 
que comentamos el n2 2 
y la temática era muy 
parecida. _ 
¿Existe un juego 
mercado llamado DIFE 
rian de Falcom? S 
tengo un catalogo en 
donde Falcom saca el 
Dragon Slayer 5 (Sorce- 
rian) para PC y eso 
ocurria aproximadamente 
por el año 8 Aún asi 
Takeru acaba de sacar 
la versión para MSX de 
Sorcerian. 

Si alguien tiene dudas 
o algún problema, 11 
tentaremos solucionarlo 
pero acordaros que no 
podremos solucionar to- 
das las dudas. 


en el 
3 


e- 
de 
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SE VENDEN CARTUCHOS — DE 
MSX:R-TYPE;NEMESIS 1,3; 
GALIOUS A 3,000 PTS CA- 


DA UNO.ALESTE 1,RASTAN 
SAGA A 3,500 CADA UNO. 
XEVIOUS, USAS A 3.000 


CADA UNO Y FM-PAK  STE- 
REO A 14.000.ESCRIBIR A 
FRANCISCO ESCRIG C/STO. 
TOMAS 89,C.P.12560 BE- 
NICASIM - CASTELLON. 


SE VENDEN DOS JUEGOS DE 
MSX2:EXTERLIEN (7.000), 
PINK SOX (3.500),RPG Y 
EROTICO RESPECTIVAMEN- 
TE.LLAMAR A RUBEN  MAR- 
TIN. TELF.98-5323867 


VENDO ORDENADOR PHILIPS 
8220, INCLUYO CASSETE Y 
50 JUEGOS ORIGINALES 
POR 25.000 PTAS. TAMBIEN 
UNIDAD DE DISCO SONY 
CON CONTROLADOR Y DOBLE 
CARA 35.000 PTAS.DAVID 
93-3'771225.LLAMAR  DES-— 
PUES DE LAS 18 HORAS. 


VENDO LIBRO EN CODIGO 
MAQUINA.LO VENDO POR 
1.200 PTAS. SIN INCLUIR 
GASTOS DE ENVIO.LLAMAME 
Y HABLAREMOS .TELF.981- 
298368.DE 19 H. A 22 H. 
JESUS GOMEZ NOVO. 


JEC MSX T.R, INTERCAMBIO 
DE PROGRAMAS Y DIRECCI- 
ONES DE USUARIOS DE T. 
R,SOLO TURBO R,ESCRIBIR 
A ¡APDO.CORREOS 3.116 
-= 30080 — MURCIA, 


VENDO AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 64 K. Y OR- 
DENADOR MSX SONY HB-55P 
POR 15.000 PTS. LLAMAR 
A: JOSE ENRIQUE CONESA 
TLF.968-266881. 


VENDO: ORDENADOR PANASO- 
NIC MSX2+,256K  RAM,FM, 
19268 COLORES Y  MSX2 
VER.3.30.ADJUNTO, CABLES 
MANUALES, PROGRAMAS Y 
EMBALAJE ORIGINAL.LLA- 
MAR A:LUCAS ANTONIO.POR 
100.000 PTS.968-291263 


ANUNCIOS 


OS GUSTARIA TENER LAS 
MUSICAS DEL  XAK2,DISK 
STATION32, YS3 ,DRAGON 
SLAYER6G,ETC... (GRABA- 


CION DE COMPACT DISC Y 
EN STEREO.APARTE VENDO 
JOYSTICK TERMINATOR POR 
1.500 PTS.LLAMAR AL  N2 
DE TLF. 93-3385644 


DESEARIA CONTACTAR CON 
USUARIOS DE MSX, MSX2 
PARA INTERCAMBIO DE IN- 
FORMACION, EXPERIENCIAS. 
LLAMAR A ALBERT BARBERA 
TLF. 93-7148999. 


VENDO 2 PROGRAMAS DE 
MSX: MID-GARTS (4.000) 
FLEET COMMANDER 11,MSX2 
Y T. R(6.000).FRANCISCO 
JESUS MARTOS.952-259470 


VENDO ORDENADOR SONY 
700 Y UNA IMPRESORA 
EL ORDENADOR POR 60.000 
PTS. LLAMAR A: MIGUEL 
TLF.93-4318233 

VENDO LOS SIGUIENTES 
CARTUCHOS :NEMESIS1,PEN- 
GUIN ADV. GALIOUS, DAR- 
WIN 4.078 A 3,000 PTS 
CADA UNO;F1SPIRIT, NEME- 


35152, SALAMANDER A 3.500 
CADA UNO;NEMESIS2 POR 


4.000,ALESTE1 POR 5.000 
SHALOM POR 5.500 Y FA-— 
MICLE PARODIC POR 5.500 
LLAMAR A JUAN ANTONIO 
TLF. 93-3500388 


INTERCAMBIO PROGRAMAS 
DE M3X1 Y MSX2 EN DISCO 
TAMBIEN FOTOCOPIAS DE 
LAS INSTRUCCIONES, TRU- 
COS,POKES ETC.LUIS MI- 
GUEL ABERASTURI.AVD.CO- 
MUNEROS DE CASTILLA 6, 
72 D.09200,MIRANDA DE 
EBRO. BURGOS. 
TLF.947-311474 

DESEARIA CONTACTAR CON 
USUARIOS DE MSX2 DE TE- 
NERIFE PARA INTERCAMBIO 
DE PROGRAMAS, EXPERIEN- 
CIAS, INFORMACION E IN- 
CLUSO PARA FORMAR UN 


CLUB REGIONAL. ESCRIBIR 
A: ALBERTO LUIS MARTIN 
CTRA/ EL AMPARO, 117 
38438 1COD TENERIFE 
TELF. 922-811457 


ESTOY INTERESADO EN 
COMPRAR UN RATON EN 


BUENAS CONDICIONES. IN- 
TERESADOS LLAMAR AL 
TELF .977-236135 0 ES- 


CRIBIR A EDUARDO FER- 
NANDEZ C/GERONA N2 4, 
32 D. 43003 TARRAGONA. 


VENDO ORDENADOR  MSX2 


NMS 8220 , SIN UNIDAD 
DE DISCO.ADEMAS REGALO 
UN CASSETTE PHILIPS, 


VARIAS CINTAS Y JUEGOS 
ORIGINALES, Y LOS DOS 
ESTUPENDOS CARTUCHOS DE 
KONAMI "VAMPIRE KILLER" 
Y "KING KONG 2" TODO 
ELLO POR 35.000 PTS. 
LLAMAR A: LUIS CARLOS 
TELF. 93-7184574. 


INTERCAMBIO TODO TIPO 


DE JUEGOS Y PROGRAMAS 
PARA MSX2,2+, Y T.R EN 
DISCO. TAMBIEN VENDO 


UNIDAD DE DISCO DE DO- 
BLE CARA EXTERNA, PRAC- 
TICAMENTE NUEVA, CON UN 
AÑO DE USO Y RECIEN RE- 
VISADA, PRECIO A CONVE- 
NIR.OSCAR CASTANO CTRA. 
FUENTE DE LA ENCINA 127 
129 3a 08924 STA. COLOMA 
DE GRAMANET BARCELONA 
TELF. 933916132. 


DADA LA SITUACION DE 
NUESTRO SISTEMA AQUI, 
ME GUSTARIA HACER EL 
MAYOR NUMERO DE CONTAC- 


TOS POSIBLE, CON TODOS 
LOS LECTORES, PARA EL 
INTERCAMBIO. DE IDEAS, 
OPINIONES, CARGADORES, 
PROGRAMAS, REVISTAS Y 
UN LARGO ETCETERA. 
TENGO UN SONY 700, POR 


LO QUE ME DA EXACTAMEN- 
TE IGUAL CONTACTAR CON 
USUARIOS DE MSX1. FER- 
NANDO M. BUENO MORENO. 
TELF. 926-428739. 
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